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1 Johdanto
Verkkopalvelun rakentamisprosessi on jaettavissa viiteen eri vaiheeseen, joista 
jokaisella on oma ja tärkeä osa kokonaisuuden kannalta. Nämä vaiheet ovat projektin 
määrittely, sivuston rakenteen kehittely, visuaalinen suunnittelu ja testaus, tuotanto ja 
laadunvarmistus sekä julkaisu ja ylläpito. Jokainen näistä vaiheista sisältää vielä omat 
täsmällisemmät työvaiheensa. (Goto&Cotler 2003, 10)
Opinnäytetyöni teoreettisessa osassa käsittelen verkkopalvelun rakentamisprosessiin 
sisältyvän visuaalisen suunnittelun ja testauksen vaiheita. Visuaalisen suunnittelun 
vaiheet ovat visuaalisen suunnittelun aloittaminen, konseptisuunnitelma, 
toiminnallisuuden varmistaminen ja graafisten mallien luominen.   
Ulkoasu on ensimmäinen asia sivustolle tultaessa. Visuaalisella suunnittelulla 
vaikutetaan siihen, miltä tämä ulkoasu tuntuu ja näyttää.  On siis tärkeää, että tämän 
vaiheen alussa annetaan aikaa ajatuksille ja pohdinnalle. Näin päädytään ulkoasussa 
niihin ratkaisuihin, joiden kautta käyttäjälle saadaan välitetyksi haluttu sanoma ja 
tunnelma. 
Visuaalisen suunnittelun vaiheessa on hyvä aloittaa sivuston toimintojen ja oletusten 
testaaminen. Tuotantosuunnittelijoiden kannattaa kehittää sivustosta prototyyppi, jossa 
voidaan varmentaa navigaatiota ja sisällön organisointia. Prototyyppisivustoa 
kehittämällä voidaan viedä visuaalista suunnittelua ja testausta eteenpäin. Visuaalinen 
suunnittelu ja protosivuston kehittäminen ovat yksittäisiä, päällikkäisiä prosesseja jotka 
eivät kehity toisistaan riippumatta. 
Kuva 1.Kuvassa kaavio josta käy ilmi verkkopalvelun rakentamisprosessin viisi eri vaihetta sekä prosessiin sisältyvän visuaalisen 
suunnittelun ja testauksen vastaavat vaiheet. Tässä opinnäytetyössä keskityn pääsääntöisesti tämän viisivaiheisen projekti mallin 
kohtiin visuaalinen suunnittelu ja testaus. 
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2 Visuaalisen suunnittelun aloittaminen
Tässä vaiheessa suunnittelijat voivat päästää luovuutensa valloilleen. Rakennetaan 
luova tehtävänasettelu, joka määrittelee sivuston sävyä ja tavoitteita. Tätä seuraten 
ryhdytään suunnittelemaan visuaalista ilmettä sivuston informaatiosuunnitteluvaiheessa 
päätetyille elementeille. 
On pidettävä mielessä, että luovan ilmaisun ja teknisten rajoitteiden välille on 
löydettävä tasapaino. Tämä voi olla välillä haastavaa. Visuaalisella suunnittelulla ei 
luoda ainoastaan kaunista ulkoasua vaan sillä myös pyritään sovittamaan käyttäjien 
tarpeet tarjolla oleviin ratkaisuihin monella eri tasolla.
Visuaaliseen ilmeeseen muodostuvat luovat ratkaisut eivät synny itsestään vaan ne 
vaativat vääntämistä, kääntämistä ja yön yli nukkumista. Suunnittelijan kuten myös 
asiakkaan on hyvä tiedostaa jo projektin alussa, että ulkoasun visuaalisen ilmeen 
luominen vie aikaa.
2.1 Älykkäästi suunnittelu  
Älykkäästi suunnittelu (engl. intelligent design, Goto&Cotler 2003) on prosessi jossa 
huomioidaan loppukäyttäjän käytännöllinen ja nopea palvelu. Verkkosuunnittelun 
visuaalisen puolen täytyy pyrkiä muuhunkin kuin näyttävän ulkoasun luomiseen, sen 
tulee olla linjassa sivuston muiden tavoitteiden kanssa sekä täyttää toiminnalliset 
tavoitteet. Visuaalista suunnittellua aloitettaessa sovitut linjaukset ottavat visuaalisen 
muodon ja sivusto ryhtyy toimimaan viestinnän välineenä. Projektin sivuraiteille 
ajautuminen visuaalisen suunnittelun alkuvaiheessa alkaisi näkyä miinuksena 
budjetissa. Suunnittelemalla älykkäästi tämän voi välttää. Lähtökohta on palvella 
käyttäjää käytännöllisesti ja nopeasti. Käyttäjän käyttökokemus on suunnittelijan 
kunnianhimoa, mainostajan tarpeita sekä asiakkaan henkilökohtaisia mieltymyksiä 
tärkeämpi. Hyvä alku suunnitteluun on ryhtyä ajattelemaan, selailemaan, klikkailemaan 
ja lataamaan kuten käyttäjä. Tietosuunnittelu on hyvä ottaa osaksi visuaalista 
suunnittelua. Testaamalla toteuttamiskelpoisuutta ja keskustelemalla tuotannon kanssa 
lopputuotteesta saadaan helposti ladattavaa, sujuvaa ja toimivaa designia. 
2.2 Sivuston tavoitteiden arviointi
Kun valmistaudutaan ulkoasun suunnitteluun, on hyvä käydä läpi tehtävänanto. Siitä 
selviää, tuleeko sivustosta luoda esimerkiksi vankka ja siisti vai vetävä ja outo. Se 
luetteloi myös asiakkaan antamat tavoitteet visuaaliselle päämäärälle. Tehtävänantoa 
läpi käytäessä tulisi arvioida tavoitteet, tarkastella kilpailijoiden sivustoja ja keskustella 
ehdotetuista ratkaisuista. Luovan prosessin aikana visuaalisen suunnittelijan tulee pohtia 
visuaalisuuden lisäksi myös teknisiä ja rakennetta koskevia ratkaisuja.  
On hyvä pitää koko ajan mielessä, että sivustoa tulee visualisoida yleisön näkökulmasta. 
Työ on tehtävä yleisölle, ei heistä piittaamatta, joten heihin on tutustuttava useampaan 
otteeseen. Ideoita tulee näyttää kohderyhmälle, asiakkaan asiakkaalle. Heiltä saatavalla 
palautteella on todella merkitystä. Sivusto kannattaa purkaa mahdollisimman 
yksinkertaisiin osiin ja koota osat takaisin kohderyhmän hyväksi katsoman mallin. Näin 
voidaan luottaa paremmin siihen, että design ei tule eksyttämään käyttäjää.
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3 Konseptisuunnitteluvaihe
Konsepti tarkoittaa kirjallisen työn luonnosta, puhtaaksikirjoittamatonta työtä tai 
suullista esitystä varten tehtyä käsikirjoitusta, sekä yleensä suunnitelmia, piirustuksia tai 
ennakkolaskelmia. Konsepti voi olla myös kolmiulotteinen esine, kuten konseptiauto tai 
konseptitalo. Tällöin konsepti on tuote, joka ei ole vielä sarjatuotannossa, eli 
prototyyppi. (http://suomisanakirja.fi/konsepti) 
Verkkopalveluprojektin visuaalisen suunnittelun konseptisuunnitteluvaiheessa on hyvä 
pitää aivoriihi, jossa pyritään ideoimaan toimivia visuaalisia ratkaisuja täyttämään 
sivuston yleisiä tavoitteita. Ryhdytään tekemään kokeiluja väreillä ja taitoilla, 
pikkukuvilla ja luonnoksilla. Ennen konseptien esittämistä asiakkaalle, ne tulee 
tarkistuttaa tuotantotiimillä, jotta tiedetään, että ne ovat toteutettavissa.
Konseptin ulkoasun kehittäminen voidaan aloittaa vaikka luonnostelemalla kynällä 
paperille ja tutkimalla eri väriyhdistelmiä. Vielä ei huomioida sisältöä eikä 
tietosuunnitelman tuottamia otsikoita.  Jos tietosuunnittelun valmistusta joutuu 
odottamaan, visuaalisen tiimin kannattaa syventyä luovaan tehtävänantoon löytääkseen 
sieltä ohjeistusta. Wireframe-mallien ja sivustokarttojen valmistuttua voidaan toden 
teolla aloittaa visuaalisen ilmeen luominen. Ryhdytään keräämään kaikki elementit 
yhteen ja ajan tasalle. Pidetään mielessä, millaista sävyä ja tunnelmaa ollaan hakemassa. 
Sivukarttaa seuraamalla saadaan rakenne ja wireframe-malleista poimitaan 
navigointielementit. Näiden ympärille aletaan ”maalaamaan” kokonaisuutta. Tässä 
vaiheessa visuaalinen suunnittelija alkaa kokeilemaan eri vaihtoehtoja värien ja taiton 
suhteen. Ideointia ja suunnittelua jatketaan siihen asti kunnes saadaan designille kaksi 
tai kolme suuntaa, joita kehitellä edelleen. 
Alustavan ideoinnin aikana on otettava huomioon teknisiä rajoitteita kuten; 
latautumisaika, toiminnallisuus ja käytettävät selaimet. Suunnitelmat tulee hyväksyttää 
verkko-tuotannon suunnittelijalla. Hän kertoo, mikä toimii ja on toteutettavissa 
kohdeyleisölle verkkosivuiksi. 
Kun ideointi on saatu päätökseen niin ryhdytään työstämään aikaan saatuja suuntaa-
antavia ehdotuksia. Wireframe-malleihin sisältyvää tietoa elävöitetään. Navigointi, 
sivustolle yhteiset elementit ja sisältö otetaan tarkasteluun.
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3.1 Ulkoasun esittely ja palautteen kerääminen
Asiakkaalle esitellään muutamia luonnoksia suunnitelmista. Uusin esitys on aina 
parannettu versio edellisestä. On hyvä asettaa selkeät odotukset, joilla pitää asiakas 
hallinnassa, jotta vältyttäisiin loputtomalta viilaukselta. Tässä vaiheessa on hyvä 
seurata, mitä on mainittu alkuperäisessä luovassa tehtävänannossa. Jos asiakas ryhtyy 
poikkeamaan siitä paljon ja etsimään uutta suuntaa, niin on hyvä valmistautua 
kirjoittamaan lisälasku. Asiakkaan kanssa yhdessä sovittua ulkoasua jalostetaan siihen 
asti kunnes se saa hyväksynnän. Tämä hyväksyntä kannattaa ottaa asiakkaalta 
kirjallisena.
Ennen ensimmäisen kierroksen visuaalisen ulkoasun esittelyä asiakkaalle tulee ottaa 
huomioon paria asiaa. Ensinnäkin asiakkaalle ei tulisi esittää liian montaa vaihtoehtoa 
liian aikaisin. Tämä voi saada asiakkaan helposti päättämättömäksi ja näin hidastaa 
prosessin kulkua. Toiseksi ei kannata esitellä ulkoasua, jonka toiminnallisuutta ja 
tarkoituksenmukaisuutta ei voi hyväksyä, vain jotta saisi jotain esitettävää. Vaarana on, 
että joutuu vielä toteuttamaan tämän kyseisen ehdotuksen. Kun designehdotukset on 
toimitettu asiakkaalle, niin heiltä voi pyytää palautetta ja arvioita. Asiakasta on hyvä 
opastaa antamaan rakentavaa palautetta. Jos ulkoasu tulee takaisin vielä kahden tai 
kolmen iteraatiokierroksen jälkeen, niin voi olla tarvetta neuvotella budjetoinnista 
asiakkaan kanssa uudelleen.
9
4 Toiminnallisuuden varmistaminen
Samalla, kun toteutetaan visuaalista suunnittelua, olisi varattava aikaa erilaisiin 
varmistuksiin. Nämä varmistukset liittyvät sivujen sisältöön, rakenteellisiin polkuihin 
informaatiohierarkiassa, navigaatioon ja ehdotettuun toiminnallisuuteen. 
Tuotantosuunnittelijat varmistavat, että suunnitelmat ovat toteutettavissa, joten heidän 
tulee olla mukana luonnosteluvaiheesta esittelyihin asti.  
Samaan aikaan, kun visuaalista ilmettä rakennetaan, voidaan testata sivuston 
toiminnallisuutta, sisältöä ja navigointia. 
4.1 Prototyypin luominen
On hyvä aloittaa läpiklikattavasta HTML-mallista. Tässä ensimmäisessä kevytversiossa 
on sitten helppo tarkastella sisältöä, sivulla liikkumista ja rakenteellisia polkuja 
informaatiohierarkiassa. On tärkeää että sivuston informaatiomalli on selkeä ja 
ymmärrettävä.
Protosivustossa on kyse eräänlaisesta esituotannon muodosta. Sillä on hyvä tarkistaa 
käytettävyyttä ja visuaalista ulkoasua ennen kuin investoi designiin ja tuotantoon rahaa. 
Prototyypin voi jättää tekemättä, jos sisällön, navigaation ja visuaalisen ilmeen suhteen 
ollaan hyvin varmoja. Syy voi olla myös resurssien tiukkuus, jolloin toiminnallisuuden 
testaus liitetään tuotantoon. Tarvittaessa wireframe-malleilla voidaan varmistaa 
tietosuunnittelun onnistuminen. 
Protosivustossa on kyse wireframe-mallin laajennuksesta ja se on hyvä tehdä sivuston 
rakenteen kehittämiseksi. Se on runkomainen esitys sivustosta ja sen avulla voi 
varmistaa sisällön, sivujen saumattoman liittymisen toisiinsa sekä navigoinnin 
toimivuuden. 
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Protosivustoon laitetaan kaikki jo valmistunut sisältö. Kaiken ei tarvitse olla vielä 
lopullisella paikallaan. Oma ja asiakkaan tiimi alkavat nyt testaamaan protosivustoa. 
Asiakkaan on hyvä nähdä sisältöä sivulla jo tässä vaiheessa. Se auttaa heitä tehostamaan 
sisäisiä prosessejaan ja he voivat jo aloittaa sisällön oikoluvun ja arvioinnin. Saattaa 
olla, että asiakas päättää järjestää protosivuston sisällön uudelleen. Tällöin protosivusto 
on osoittanut hyödyllisyytensä.
4.2 Toiminnallinen ja tekninen testaaminen
Ennen suunnitelmien lyömistä lopullisesti lukkoon on hyvä tehdä testejä eri selaimissa 
ja alustoilla. Näin on mahdollista paikallistaa potentiaaliset ongelmat jo ennen kuin 
tuotanto on edes ehtinyt alkaa.
On hyvä testata yksittäisten ominaisuuksien toiminnallisuus ennen varsinaisen HTML-
tuotannon alkamista. Toiminnallisuuden ongelmakohtia ovat selainyhteensopivuus, 
yhteysnopeus, alusta ja plug-init. Nämä tulee tarkistaa sekä yleisön teknisiin 
mahdollisuuksiin nähden että tuotannon toteuttamiskelpoisuuden suhteen. Testattaviin 
asioihin kuuluvat myös monimutkaiset kehysjoukot, DHTML:llä tai JavaScriptillä 
tehdyt toiminnalliset rollover-valikot, pop-up-ikkunat, tyylipohjat ja selainkohtaiset 
kohtelut, pull-down-valikot, ostoskärryominaisuudet, sekä palvelinpäädyssä suoritetava 
komentosarjakieli eli SSI.  
Visuaalisen suunnittelun aikana tehty toiminnallisten oletusten testaaminen 
mahdollistaa ongelmien korjaamisen ennen designin valmistumista. Asioihin 
puuttuminen on vielä yksinkertaista tässä vaiheessa.
Testaus auttaa myös tuotannossa mukana olevia ihmisiä valmistautumaan tulevaan 
tehtävään.
Sivuston ulkoasun ja käyttötuntuman valmistuttua lopulliseen muotoonsa sitä aletaan 
soveltaa lukuisilla sivuilla. Nämä sivut valmistetaan sitten optimointia ja HTML-
tuotantoa varten.
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5 Graafisten mallien luominen
Siirtymä suunnitelmavaiheesta tuotantoon tapahtuu graafisten mallien valmistuttua. Ne 
sisältävät kaiken tiedon, jota tarvitaan tulkittaessa designia HTML:ksi.
Päätettyä ulkoasua ja tuntumaa ryhdytään kääntämään ja soveltamaan kaikkialle 
sivustoon. Erityyppisille sivuille rakennetut graafiset mallit auttavat pitämään standardit 
ehjinä, etenkin projekteissa, joissa työskentelee useita ihmisiä samanaikaisesti.   
Graafinen malli on asiakkaalle esitellystä design-ohjeistuksesta jalostettu, valmis, 
hyväksytty ulkoasu, jota tarvitaan HTML-tuotantoon ja optimointiin. Tämä graafinen 
master-kopio toimitetaan tuotantoon, jossa se viipaloidaan ja optimoidaan. Graafiseen 
malliin on rakennettu kaikki graafiset kerrokset, jotka tukevat sivuston kaikkia 
toiminnallisuuksia. Yleensä graafisia malleja tehdään useita, sillä todennäköisesti 
jokaisella sivuston sivulla on omansa, riippumatta sivun tasosta sivustohierarkiassa. 
Graafisessa mallissa on hyvä huomioida graafisessa ohjeistuksessa esitetyt standardit. 
Näin tuotannon suunnittelijat pystyvät improvisoimaan lisää sivuja mallipohjaa käyttäen 
ja pysyä sovituissa visuaalisissa standardeissa.
Tiedostot siirretään tuotannon tekijöille kerrostettuina Photoshop- tai Fireworks-
tiedostoina, jotka sisältävät kaikki toiminnallisuudet, paikan pitäjät ja 
markkeeraustekstin sisältönä.  
5.1 Graafisen ohjeistuksen luominen
Graafinen ohjeistus on hakuteos, jota tuotannon, suunnittelun ja ylläpidon on hyvä 
hyödyntää. Se asettaa standardit fontille, väreille ja otsikoille. Graafista ohjeistusta 
seuraamalla on helppo säilyttää designin yhtenäisyys.
Graafisen ohjeistuksen teossa ensimmäinen tavoite on johdonmukaisuuden 
säilyttäminen. Siihen määritellään painikkeiden kursoritilat kaikissa tiloissaan, linkkien 
värit, fontit, otsikot ja HTML-tekstikoko. Graafinen ohjeistus toimii hakuteoksena 
sivujen rakennusvaiheessa ja avainelementtinä julkistamisen jälkeisessä ylläpidossa. 
Design- ja tuotantotiimi tekee kumpikin oman osansa graafisen ohjeistukseen. Design-
osaan graafisesta ohjeistuksesta tulee sisällyttää ylläpitoa varten ainakin seuraavat 
12
komponentit: Teksti käännettynä ja ilman, kaikki yksittäiset kerrokset koskemattomina 
tarkistusta varten. Kaikki yksittäiset kerrokset tulee nimetä selkeästi ja jokaisen 
painikkeen kursoritilan eli on-, off- ja rollover-tilan tulee olla erillisenä selkeästi 
tunnistettavana kerroksena. Ohjeistuksesta on löydyttävä myös animaatio-paikanpitäjät. 
Eli visuaaliset merkit jotka merkkaavat varattua tilaa, joissa spesiaalitekniikat ja 
monimutkaiset toiminnallisuudet liittyvät sivuun. Lisäksi ylläpitoa varten liitetään 
mukaan tiedosto, josta on kerrokset poistettu. Tästä näkee, miltä sivun pitäisi näyttää, 
kun se on rakennettu HTML:ään. Dokumentti on tärkeä osa jokaista mallipohjaa ja 
toimii ”hakuteoksena”. 
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6 PROJEKTIOSUUS
6.1 Taustaa
Opinnäytetyöni projektiosuus oli asiakastyö nimeltään PodVisa. Asiakkaanani toimi 
tamperelainen osuuskunta Huumos, jonka toimiala on elokuvien, videoiden ja televisio-
ohjelmien tuotanto.
PodVisa on vielä työn alla oleva projekti, mutta valmistuessaan se tulee olemaan 
internetistä äänitiedostona ladattava tietovisa, jonka sisältö on käyttäjän muokattavissa. 
PodVisalla tulee olemaan kattava määrä etukäteen äänitettyjä kysymyksiä ja vastauksia 
tietokannassa, jota päivitetään säännöllisesti. Käyttäjä voi valita PodVisan sivustoilla 
jokaisen kysymyksen itse tai antaa PodVisan tehdä satunnaisvalinnan hänen puolestaan. 
Kysymykset on merkitty tietokantaan tunnisteilla, joiden avulla PodVisa koostaa 
käyttäjän valinnoista yhtenäisen visailuohjelman.  
Projekti sai alkunsa kun osuuskunta Huumos haki projektin konseptisuunnitteluun 
DigiDemo-avustusta audiovisuaalisen kulttuurin edistämiskeskukselta, AVEK:lta. 
AVEK myöntää näitä valtionavustuksia kaksi kertaa vuodessa digitaalisiin 
päätelaitteisiin soveltuvien kulttuurisisältöisten teosten, ohjelmien, pelien ja palveluiden 
tuotekehitykseen. Avustukset myönnetään opetus- ja kulttuuriministeriön AVEK:lle 
osoittamasta määrärahasta. Määrärahan tavoitteena on edistää mielekkäiden 
kulttuurisisältöjen ja -palveluiden kehittämistä, parantaa alalla toimivien yritysten 
tuotekehitysmahdollisuuksia sekä vastata digitalisoituvan yhteiskunnan 
kulttuuripoliittisiin tavoitteisiin. Avustuksia myönnetään yritysten tai alan 
ammattilaisten edellä mainittujen sisältöjen tuotekehityshankkeisiin, joissa etsitään 
uusia kerronnan tai palvelun muotoja kulttuurin ja viihteen alueilla, hyödynnetään 
monikanavaisuutta, ja joilla on hyvät mahdollisuudet päätyä tuotantoon. 
(http://www.kopiosto.fi/avek/digidemo/digidemo/fi_FI/yleista/) 
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Huumoksen hakemus hyväksyttiin ja heille myönnettiin DigiDemo-avustus PodVisan 
konseptisuunnitteluun. Avustuksen avulla alettiin selvittämään PodVisan 
ohjelmistovaatimuksia ja toimintalogiikkaa sekä ääniformaattiin ja äänen miksaukseen 
liittyviä kysymyksiä. Avustuksen avulla pystyttiin kirjoittamaan myös kattava PodVisa-
konsepti ja käsikirjoitus.
Valmiin konseptin ja käsikirjoituksen avulla Huumos lähtee hakemaan AVEK:lta 
avustusta demohankkeeseen. Demohankkeille myönnettävät avustukset voivat olla 
enintään 60 % demon tuotantokustannuksista. 40% demon rahoituksesta on tultava 
AVEK:n ulkopuolelta. Valmis konsepti ja käsikirjoitus auttavat lähestymään 
mahdollisia yhteistyökumppaneita, jotka voivat rahoittaa demon tuottamista. 
Käyn seuraavaksi läpi projektiin liittyviä vaiheita ja graafisia ratkaisuja. Tulen myös 
pohtimaan sitä, kuinka päädyin niihin.
6.2 Tehtävänanto
Toimin projektissa graafisena suunnittelijana. Tehtäväni oli suunnitella annetun 
aikataulun puitteissa mahdollisimman valmis graafinen ilme PodVisa-konseptille. 
Minun tuli luoda selkeä ja yhdenmukainen visuaalinen kokonaisuus, joka auttaisi 
mahdollisia rahoittajia muodostamaan kuvan PodVisa-konseptista ja joka toimisi 
tulevaisuudessa lähtökohtana graafisen ohjeistuksen määrittelyssä. 
6.3 Työvaiheet
6.3.1 Aikataulun, tehtävänannon, tavoitteiden sekä käyttäjän määrittely
Opinnäytetyöprojektini aikataulu muokkautui aikarajasta, joka oli ehtona DigiDemo-
avustuksen myöntämiselle. AVEK oli määritellyt, että heidän rahoituksellaan 
valmistunut konseptisuunnitelma ja käsikirjoitus oli jätettävä heille viimeistään 
25.5.2011. AVEK ei edellyttänyt, että näihin sisältyisi vielä konseptin visuaalista 
suunnittelua, mutta tämä aikaraja toimi myös hyvänä rajana minun työskentelylleni. 
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Työni alkuvaiheessa ongelmaksi ilmeni pieni epäselvyys konseptin rakenteesta. 
Ydinidea ja lähtökohdat olivat selkeät, mutta muuten konsepti oli vielä hakemassa ja 
löytämässä muotoaan. Tehtävänantoni laajuus oli aluksi myös hieman epämääräinen. 
Tapaamisten ja kokousten myötä konseptista alkoi muotoutua yhä selkeämpi kuva ja 
tehtävänantoni rajatkin alkoivat hahmottua. 
Asiakas oli jo tässä vaiheessa rakentanut protosivuston PodVisa-sivustosta, jotta pääsisi 
kokeilemaan teknisiä vaihtoehtoja. Päätimme asiakkaan kanssa, että suunnittelisin 
protosivustolle selkeän ja yhdenmukainen visuaalinen kokonaisuuden, joka määrittelisi 
PodVisan graafisen ilmeen.
Asiakas oli määritellyt protosivuston tavoitteeksi sen, että sivuston tulisi auttaa 
lähestymään mahdollisia yhteistyökumppaneita, jotka voisivat rahoittaa demon 
tuottamista. 
PodVisan protosivun käyttäjä on asiakkaan potentiaalinen rahoittaja. Siitä olisi siis 
suunniteltava mainos. Tavoitteenani oli luoda graafinen ulkoasu, jonka avulla auttaa 
konseptin selkeytymistä sekä konkreettisemmaksi muokkautumista.
   
 Kuva 2.                         Kuva 3.
Kuva 1 ja 2. Tuotantotiimin tuotantosuunnittelijat, jotka ovat vastuussa konseptin teknisestä toteutuksesta, olivat kehitelleet 
sivustolle alustavan protosivuston, jolla he testasivat teknistä toimintaa ja sisällön organisointia. He olivat tehneet sivuille myös 
ulkoasun. Näiltä sivuilta löytyi toiminnallisuudet, joille minun tuli suunnitella graafinen käyttöliittymä, joten otin sivut suunnittelun 
alkuvaiheen pohjaksi..
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6.3.2 Idean suunnittelu
Suunnittelun aloitin tekemällä taustoitus ja tutkimustyötä. Halusin tietää, mihin muut 
sivustot assosioivat sanat ”pod” ja ”visa”. Otin myös selvää, mitä sanakirjoilla oli 
sanoista kerrottavaa. ”Pod” sana kääntyy englannista suomen kieleen sanoiksi palko, 
kapseli, pelastuskapseli, pakokapseli, säiliö (erityisesti ulkoinen lisälaite elektroniikkaa 
varten), parvi, lauma, kuori. (http://suomisanakirja.fi/pod) Sivistyssanakirja määrittä 
sanan ”Visa” tietovisaksi ja tietokilpailuksi. (http://suomisanakirja.fi/visa) Etenkin 
haulla ”pod” löytyi todella paljon sivustoja, joiden joukossa oli mielenkiintoisia 
ratkaisuja. Otin ruutukaappauskuvia hyvistä ja huonoista ratkaisuista, yksityiskohdista 
ja joskus koko sivusta tai sivustosta. Tulostin kuvat mustavalkoprinteiksi, koska halusin 
keskittyä enemmän sommitteluun, fontteihin ja muotoon, en niinkään väreihin tai 
sävyihin. Kävin kaikki kuvat läpi ja kirjasin aina sivuun mahdolliset plussat ja 
miinukset.
          
                                  Kuva 4. ”Pod” haulla löytyneitä sivuja.      Kuva 5. ”Visa” haun tuloksia. 
Kun olin tehnyt taustatyön, purin taustamateriaalia ja kävin läpi ideoita. 
Aluksi lähdin suunnittelemaan logoa. Ajattelin että testisivun visuaalinen suunnittelu 
olisi helpompaa jos logo joka määrittelisi visuaalisen linjan. 
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Kuva 6. Ensimmäisiä luonnoksia, logon suunnittelua ja ajatuksen juoksua.
Kuva 7. Luonnoksia logosta.
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Tämä  lähestymistapa ei kuitenkaan synnyttänyt mieleistäni tulosta, joten siirryin 
suunnittelemaan protosivun visuaalista ilmettä ja toivoin että sitä kautta löytäisin idean 
myös logolle. 
Pian suunnitteluni lähtökohdaksi nousi ajatus siitä, että graafisella käyttöliittymällä 
autetaan luomaan käyttäjän kokemus sivustosta. Ydinideassa näin yhtyvän ihmisen ja 
koneen, biologisen ja mekaanisen. Halusin suunnitella graafisen käyttöliittymän, jolla 
luotaisiin biomekaaninen tunnelma ja joka auttaisi käyttäjää muodostamaan 
kokemuksen kommunikaatiosta ihmisen ja tietojärjestelmän välillä.
Piirsin ideat paperille. Samalla hioin ja sovitin niitä yhteen. Työn edetessä yksi asia 
johti toiseen ja ydinidean muoto alkoi hahmottumaan.
Kuva 8. Ideoiden hahmottelua.
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Tätä ydinideaa ryhdyin jalostamaan PodVisan kokonaisvaltaiseksi visuaaliseksi 
ilmeeksi. Pohdin perusmuotoja ja geometriaa. Neliö/digitaalinen, ympyrä/analoginen. 
Staattisten pelkistettyjen geometristen muotojen rinnalle halusin dynaamisia, eläviä 
muotoja tuomaan kontrastia kokonaisuuteen. Tästä lähti ajatus sydämen ja keuhkon 
muodon käytöstä navigaatiossa. Tämä toi ajatuksen kosketuksen vaikutuksesta, koneen 
kylmyydestä ja lihan lämmöstä, sekä käyttäjän mahdollisuudesta kokea suurempaa 
interaktiivisuutta toimiessa sivustolla. Halusin tämän tunteen nousevan vahvasti esiin. 
Toimintojen määrä protosivustolla on tässä vaiheessa vähäistä, joten on panostettava 
niihin harvoihin toiminnallisiin ominaisuuksiin, joihin on mahdollisuus. Siitä 
huolimatta, että nämä toimintojen kuvaajat tulevat todennäköisesti karsiutumaan pois 
konseptin kehittyessä ja graafisen käyttöliittymän jalostuessa, näen ne hyödyllisinä ja 
tarpeellisina projektin tässä vaiheessa. Tämä siitä syystä, että protosivun kohderyhmä on 
mahdolliset demohankkeen rahoittajat ja yhteistyökumppanit, joten heille on hyvä 
tarjota näyttävää sisältöä. Se auttaa luomaan kuvan vahvasta, helposti tunnistettavasta 
konseptista jolla on potentiaalia tulla kaupallisesti menestyvä brändi. 
Kuva 9. Puuväreillä ja tussilla paperille tehty luonnos käyttöliittymästä. 
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Keskityin PodVisa–sivuston visuaalisessa suunnittelussa pääsivun ilmeeseen. 
Suunnittelin protosivusta mainoksen, joka antaa ajatuksen siitä, millaista tunnelmaa 
konseptille voidaan luoda. Koska ei ole vielä tehty selkeää päätöstä, mitä sivusto tulee 
sisältämään informaation puolesta, tukeuduin selkeisiin, näyttäviin visuaalisiin 
elementteihin. Sommittelin elementit suuriksi, jotta ne veisivät paljon tilaa, koska 
muuten sivusto näyttäisi tyhjältä ja kolkolta. Vaarana oli, että suuret elementit tulisivat 
raskaan oloisiksi ja tekisivät tilasta ahtaan tuntuisen. 
Protosivun kuvastolla haluan kertoa tarinaa, siksi sisällytin elementteihin symboliikkaa. 
Itse sivuston asiasisältö on lähtökohtaisesti niin niukkaa, että oli keksittävä pieniä 
koukkuja ja hieman tavanomaisuudesta poikkeavia ratkaisuja siinä toivossa, että 
käyttäjä tarkemmin sivustoon paneutuessaan huomaa nämä symboliset vihjeet ja viihtyy 
niiden parissa. Kuvastolla haluan saada käyttäjän ajattelemaan ja assosioimaan, 
käyttämään aivojaan, tietämään, sillä tiedostahan PodVisassa on kyse.
6.3.3 Testisivun graafisen ilmeen toteutus
Graafisen toteutuksen vaiheet käyn läpi kuvien ja niitä selittävien tekstien avulla. 
Luonnokset, testikuvat ja kuvatekstit auttavat selventämään niitä graafisia ratkaisuja 
joita tein rakentaessani protosivun lopullista ulkonäköä. Kuvista näkee kuinka päätettyä 
ulkoasusuunnitelmaa ja tuntumaa ryhdytään kääntämään ja soveltamaan toteutettavaan 
sivuun.
     
21
Kuva 10. Aloin tutkimaan perspektiiviä ja muotoja Adobe Illustrator CS -ohjelmalla. Adobe Photoshop -ohjelmalla tein rasteri- ja 
sävykokeiluja.
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Kuva 11. Skannasin protosivuluonnoksen tietokoneelle. Wacom piirustuslaudan avulla ryhdyin piirtämään Adobe Illustrator CS –
ohjelmassa vektorigrafiikkaa luonnoksen päälle.
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Kuva 12. Piirsin uusi elementtejä ja ryhdyin tutkimaan perspektiiviä ja luomaan syvyysvaikutelmaa.  
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Kuva 13. Adobe Illustrator CS –ohjelmassa sain luonnoksen pohjalta piirrettyä vektorigrafiikkaa mallin protosivusta.
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Kuva 14 . Ryhdyin Adobe Photoshopissa testailemaan eri värejä, pintoja ja tekstuureja. 
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Kuva 15. Kun olin päättänyt alustavasta värimaailmasta lisäsin sommitelmaan elementtejä.  Taustan avulla loin lisää 
syvyysvaikutelmaa.
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Kuva 16. Luonnoksiin, sommitteluihin ja kokeiluihin pohjaten rakensin PodVisa testisivulle suunnitelmani näköisen graafisen 
ilmeen. Testisivun ulkoasu toimii PodVisa-graafisen ohjeistuksen perustana.     
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Kuva 17. Testisivun graafisen ilmeen valmistuttua aloin soveltamaan sitä sivuston muihin sivuihin. Kuvassa PodVisa-sivuston aloitussivu.  
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Kuva 18. Kuvassa on testisivun graafisen ilmeen soveltamista PodVisa-sivuston valinta-sivun sommitelmaan.
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6.3.1 Logo
Logon suunnitteluun panostin paljon koska logo on yrityksen nimen vakiintunut 
esittämistapa ja se toimii yrityksen suurimpana tunnistetekijänä. Haluan PodVisan 
logon toimivan nimen kirjoitusasun lisäksi myös kuvasymbolina joka viestittää 
pelkistetyssä muodossa yrityksen toimialasta. Haluan siinä identifioituvan koko 
konseptin toiminta-ajatuksen.
PodVisa logon kirjoitusasun fontti on Atari-tyyppinen, koska haluan kirjasintyypin 
vastaavan luonteeltaan nimen luomaa mielikuvaa. Atari on yritys ja brändi joka 
kehittää, julkaisee ja jakelee pelejä. Fontti vastaa näin mielikuvaa pelaamisesta ja 
visailusta. Valitsin fontin myös siksi että se muistuttaa hieman Nokian logossa käytettyä 
fonttia. Tämä auttaa PodVisa logoa viestittämään mielikuvaa liikkuvuudesta, 
matkapuhelimesta ja älypuhelimesta.    
Logon vaaleansininen väri on johdettu suoraan PodVisa testisivun värimaailmasta. Väri 
sopii hyvin logoon koska sininen mielletään viileäksi ja etäiseksi sekä myös 
rauhoittavaksi ja luottamusta herättäväksi väriksi.
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Kuva 19. Logon eri versioita.
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7 Yhteenveto ja oman työn arviointia 
Kun aloitin verkkosivun visuaalisen suunnittelun, tuntui kuin olisin suunnitellut jotain 
painotuotetta muistuttavaa, kaksiulotteista tuotetta. Oli kuitenkin muistettava että kyse 
on interaktiivisesta tuotteesta, johon tieto on kerrostettu. Verkkosivut on asia, joka 
suunnitellaan käytettäväksi tuotteeksi ja tämä tulee ottaa huomioon myös sivujen 
visuaalisessa suunnittelussa. 
Verkkosuunnittelussa ollaan vahvasti tekemisissä interaktiivisuuden kanssa ja 
käytettävyyskeskeisyys on huipussaan. Suunnittelijan on konsepteja tehdessään otettava 
huomioon se, että loppujen lopuksi verkkosuunnittelu perustuu tekniseen elementtiin.
Lähdin PodVisa verkkopalveluprojektiin mukaan innolla koska minua kiinnostaa 
digitaalisiin päätelaitteisiin soveltuvien kulttuurisisältöisten teosten, pelien ja 
palveluiden tuotekehittely. Ajatus siitä että olen edistämässä mielekkään 
kulttuurisisällöllisen palvelun kehittymistä tuntui hyvältä. Pidän konseptissa siitä 
lähtökohdasta että hyödyntäen monikanavaisuutta se etsii uutta kerronnan ja palvelun 
muotoa kulttuurin ja viihteen alueella. Näin se pyrkii omalla tavallaan vastaamaan 
digitalisoituvan yhteiskunnan kulttuuripoliittisiin tavoitteisiin.
Projektin tuottaja tarkastelee konseptin identiteettiä strategisesta näkökulmasta ja pyrkii 
vaikuttamaan sen antamaan kuvaan suorituskyvyn kehittämisen avulla. Hän pitää 
konseptin identiteetin rakentumista enemmän sisäisenä kehitysprosessina. Minä 
visuaalisena suunnittelijana tarkastelen konseptin identiteettiä visuaalisesti, 
suunnitelmallisen ja perinteisen, eri medioiden kautta tapahtuvan viestinnän kautta. 
Pidän konseptin identiteetin rakentumista ulkoisena viestinnällisenä projektina.      
Tarkoitukseni oli tuottaa enemmän materiaalia, mutta visuaalisen ilmeen luominen 
konseptille oli vaivalloisempaa ja vei enemmän aikaa kun olin alunperin odottanut. 
Tämä johtunee varmaankin siitä, etten halunnut ryhtyä tekemään liian tavanomaista 
ilmettä sivustolle, mutta toisaalta en halunnut alkaa keksimään pyörää uudelleen.
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Annetussa aikataulussa toteutin PodVisa-konseptille logon ja yhtenäisen graafisen 
ilmeen, joka tulee toimimaan PodVisan graafisen ohjeiston perustana. Autoin myös 
kirjoittamaan graafista ilmettä käsittelevän kappaleen AVEK:lle lähetettyyn 
konseptisuunnitelmaan, jonka taitoin PodVisan graafista linjaa noudattaen.
Asiakas kokee että graafisesta ilmeestä sekä logosta tulee olemaan hyötyä kun 
konseptille haetaan lisäavustusta ja rahoitusta. Asiakas on tyytyväinen työn tuloksiin ja 
se on tärkeintä. 
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